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- Megmenthet6-e az a szakmailag, politikailag fontos és pétolhatatlan kapcsolatrendszer -
hazai és nemzetkdzi -, amely a “Mora” jelenlegi struktirajahoz kétédik, ha ez a struktdra nem
létezik tobbé?

Kérdgjelek, kérdgjelek. Az id6 minden kérdésiinkre valaszt fog adni, de nem mindegy, milyet.
Egy dotalt, anyagilag fiiggetlen kiadénak valdszinlieg nagyobb esélye van bizonyos értékek
kdvetkezetes képviseletére, mint a gazdasagilag fliggének, amely nemcsak kiszolgélja, hanem
- kényszer(ien - érvekkel még segiteni is fogja a tdmegizlés parancsszavainak érvényestiilését.
Mert tudni kell, hogy a témegizlést nagymeértékben mivi (ton allitjdk el6. Olcso, boditd narkoti-
kumra szoktatjak ra az embereket, végil pedig azt mondjak: ezt kell adnunk, hiszen ezt kivanja
a kodzonség. Hogyan tudna kitdrni ebbdl az ¢rdogi korbdl egy gyerekkonyv-kiad6? Nem tud
kitorni, mert tdnkremegy, hanem bedll a kortancba, és fljja a dalt a kdzonség igényeinek
szolgélatardl. Nagyobb veszély ez, mint az anyagi biztonsaghbdl fakado esetleges kényelmesség!

BODA EDIT

Konyvismertetés

Az emberiség a civilizacié kezdete 6ta jatszik. A jaték és a jatékszerek fejl6dése mindig az
adott kultira gazdagodasat is szolgalta. A jatékra val6é készség pedig 6sztonz6erd, amely segiti
az én-fejlédést, az dnkontroll kialakulasat, az agresszié és a szexudlis impulzusok feloldasat.

Napjainkra a technikai fejl6dés hozta bizonyos eredmények hatottak a jatékkinalatra is. Az
elektromos jatékok, computerjatékok egyre er6sebb konkurenciat jelentenek a hagyomanyod
jatékok szamara. Egyesek szerint sok gyermek és ifji szamara szinte egy “képi menedékvilagot"
jelent. Masok azt mondjak, hogy ezek a jatékok a gyermeki érdekl6dést a habori és az er6szak
irdnyaba toljak. De - mondjak - fokozza a computerjaték a szocidlis elszigeteltséget is, csokkenti
a mozgasigényt, elveszi a gyermek realitdsérzékét, mechanizalja a gondolkodast.

Ez a sok negativ hatas természetesen félelmet ébreszt a szil6kben és a pedagégusokban.
Egyes kutatok azonban azt a kérdést is folteszik: vajon igaz-e, hogy az elektronikus jatékok csak
karara vannak a gyerekeknek.

A német szakkényv 23 pedagdgiai pszicholdgiai, szocioldgiai szakemberei véleményét gy(ijti
Ossze a fenti témakrol.

Tekintettek arra, hogy a videds- és computerjatékok hazankban is terjed6ben vannak, a hazai
Pedagogiai és pszicholégiai szakirodalom pedig hianyzik e kérdéskorben, valéban izgalmas
‘apozgatni a kétetet.

Akonyv mondanivaldja, 6t fejezete, harom alapgondolat koré rendezhet6:

- ajatékszerek torténeti fejl6dése,

~ az Uj jatékszerek hatdsanak empirikus vizsgélata,

~ pedagogiai tanulsagok.

Nagyon érdekes és informativ a jatékszerek valtozasanak kultartérténeti 6sszefliggésbe
agyazott bemutatasa (17-89. 0.). A koényv elmondja, hogy az emberiség jatéktapasztalata
"szazadokon alig valtozott (pl. a kozépkorban a harci jatékok a nemesek gyermekei szamara);
késébb azonban a mechanika fejl6désével témegméretekben is felgyorsult a valtozas. Igaz,
h°gy a kiilénb6z6 kultirak egyedi darabként horabban is alkottak kiilonb6z6 mechanikai jatéko-
kat. Az alexandriai Heron egy “automatat” szerkesztett, a nyillové Herkulest, amely a hiraulika és
mechanika alapjan miikodott. A XVIIl. szadzad a gépemberek eléallitisanak nagy id6szaka.

i 8-ban afrancia Vaucanson szerkesztett egy furujazé gyermeket, repertoarjaban 12 melédia-
val; a svajci Droz ir6- és zenél6 babat konstrualt. A természettudomanyok fejlédésével, a XVIII.
jrazad végétol az optikai jatékoké, a XIX. szazad masodik felében a fizikai modelleké (g6zgép-
be \V'*3*S2ereP a** szazadban pedig a mindennepok technikdja 6lt testet a jatékszerek-

N jatékszergyartas XVIII-XIX. szazadi fellendilése e targykor pedagégiai és pszicholdgiai
P oblémaira is raébresztette a szakembereket. Tudatosan megfogalmaztak, hogy a gyermek
fe le 16 fejlédéséhez megfeleld jatékszerket kell biztositani. Késébb a reformpedagdégia szel-
tevok kinétt a jatékpedagdgia, amely a gyermeket alkoténak, miivésznek tekintette ajaték
r(i ékenysogben. A jatékszerek pedagobgiailag is atgondolt megvalasztasanal pedig az egysze-
sén 1 ,ermészetszerliség elvét kivanta érvényesitani. Ez a teéria a gyermeki fantazia fejl6dé-
aude "segitését varta ajatékszerektdl, s egyidejlleg elkezdte erbteljese harcat a "lélektelen”

r| Jatékok ellen. (Ez a harc mellesleg napjainkig tart.)
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A mésodik vilaghaborl utan nagy valtozas kovetkezett be a jatékpiacon: megjelent a polietilén,
az 0j formak vilaga. A 60-as években a tévé a gyermekszobakba is betort, a 80-as évekidl pedig
a vided- és computerjaiokok hoditottak teret. Ugyanakkor a konyv szerint téves az a feltételezés,
miszerint a “homo ludens” a nyugati vilagban “homo ludens elektronicus”-sz& valtozott volna,
hiszen a jatékok zome tovabbra is hagyomanyos. (A legutébbi nirnbergi jatékvasarok a kiallitott
3.000.000 jaték (') 85%-a hagyomanos volt.) Azt azonban kénytelenek belatni a szerzék, hogy -
felmérések alapjan - a computerjatékok a fiatalok korében a kedveltségi skalan az élen allnak,
s a szabadidé eltoltésének mas maodjai, pl. a sportolas, a zene, a kirandulas alig konkuralnak
vele. A gyermekek a computerjatékok blivoletében élnek.

Az (j jatékszerek hatasvizsgdalatat a banbergi pszicholégusok végezték 1983-ban H. Selg
vezetésével. Az empirikus vizsgalat eredményeit a kényv a 152-227. oldalon mutatja be jol
struktirait tAblazatok segitségével. (Az interjus vizsgalatokban 1.059 f6 12-25 éves gyermek és
ifj6 vett részt.)

A vigéalatbdl levont kdvetkeztetések soran eldljaréban leszdgezik a szerz6k, hogy a computer-
jatékok komplex médiumok, hatasuk is sajatosan dsszetett. Az elvégzett hatasvizsgalatok soran
egyértelmdveé valt, hogy a computerjatékok alkalmazasa el6segiti a kognitiv tanulast. Egyidejlleg
mint “rejtett" tanulasi cél valésul meg a kitartds megszilardulasa, a reakciokészség fejlédése, a
reakci6idé rovidulése, a stressz hatékony kezelésének elsajatitasa. Tovabbi rokonszenves tulaj-
donsaga a computerjatéknak, hogy az agresszio hjatékony levezetd szelepeként mokodik, és
el6seqiti a jo teljesitmény iranti igény kifejlédését. A jaték meger6lteté koncentraciét kovetel.
Jaték kozben ajatékos kénytelen érzelmeit fokozottan kontrollalni és érzelemkitoréseit leépiteni,
hiszen a magas stresszfok alacsony teljesitményt eredményezne. A teljesitmény optimuma
kdzepe stresszfokon éll el6 e jaték tehat Gn. “k6zémbos” (coole) jatékost kdvetel.

A jaték tartalma - e vizsgélatok szerint - kdzombds. A vizsgéalatot végz6k szerint egy
agressziora épit6 haborus jaték hasonlé stressz-szintet valt ki, mint egy vidam, komikus jaték. A
jatékok tartalmi kiilonbdz6ségei a szerzék szerint kiegyenlitédnek. A “jatszott er6szak veszélyeid-
nek nem tanusitanak nagy jelentéséget. Egyébként is a haborus vagy masfajta er6szaktartalmu
computerjatékok el6fordulasi gyakorisagat csak 6,6%-ra teszik, megallapitva, hogy az Uj jatékok
z6me sport-, akcio-, Ugyességi-, kaland-, szerep-stratégiai illetve tanito jaték.

E sorok olvasasa soran fogalmazédhat meg leginkabb a kétet megallapitdsaval szembeni
ellenvetésiink és hianyérzetiink. Az, hogy a jatékipar szines palettajan az er@szak, illetve
haborus jatékok szamszerlien csak kis toredéket jelentenek, még nem nyugtathatnak meg
benniinket, hiszen a téredékek a gyermekek és ifjak hihetetlenil nagy szamat bilincselik le. Ezt
latszik igazolni a kotetben kozolt egyik interja is, melyet egy kis “csodabogarral” készitettek,
akinek 2.000 jatékprogramja van, zémében haborls- és erészak-jatékok. Szamunkra elképzel-
hetetlen, hogy e jaték tartalma k6z6mbdos a jatszé félre.

Itt valészindleg a “masodlagos vilagrél” van szé. A fogalom azonban az olvas6 szamara némi
kifejtést igényelne, igy nem mond semmit. A tanulmanykétet a computerjatékoknak még néhany
mas hatasara is rairanyitja a figyelmet. Példaul arra, hogy médositjak a szokasos emberi,
tarsadalmi kapcsolatrendszert, s hogy a verbalis kommunikacié helyébe az ember-gép interaktiv
kommunikacidja 1ép. A jatékos viszont nemcsak passziv befogadd, de aktiv partnere a gépnek
megfelel6 viselkedést kell produkalnia ahhoz, hogy “partnere” miikodhessék. A gép a tovabbi
“egylttm(kddés” soran megerdsiti a mar kialakult, az “egyuttm(ikddéshez” szilkséges megfelels
magatartast.

A pedagodgiai tanulsagokat a konyv a 259-310. oldalon &sszegzi. Eléljaréban felsorolja a
hagyomanyos pedagodgia érvelését a computerjatékkal szember. igy példaul azt, hogy e jatékok
nem segitik a szabadiddvel val6 igazan szabad gazdalkodast, inkabb géatoljak azt; a pszichikumot
traumatizaljak, dehumanizaljak, gyengitik a gyermeki én-t. Ezzel az Un. "félelempedagégiaval
allitja szembe a konyv sajat felfogasat. Eszerint a kérdés vizsgélatat nem lehet elszakitani az
altalanos kulturaltsag, bedllitodas, a tarsadalmi normak vilagatol. A kutatdsok ugyanis jgazoltak
néhany érdekes 0sszefliggést. Példaul: az, hogy egy gyermek milyen jatékok jatszik a szabadi-
dejében fiigg iskolai képzettségétdl, elémenetelétdl, érdekl6désétdl, barati korétdl, iskolai- 0S
csaladi kornyezetétsl, érték- és normaorientaciojatol.

Atovabbiakban rendkiviil izgalmas, a pedagdgia kompetenciajaba tartozé kérdéseket teszns
fel a szerz6k.

Vajon generaciés konfliktushoz vezetnek-e az (jj jatékok? - Vannak-e egyaltalan computer
tékok az iskolaban? E témaban kutatdsi hianyokrél, hatranyokrél vagy talméretezettségr
beszélhetlink-e?

A pedagOdgiai kutatas altal adott valaszokat pedig a kdvetkez6kben 6sszegzi a konyv.

A tanitasi-tanulasi folyamatban tudatosan kell alkalmazni az Gj médiumot. A médiapedagéfli
eredmeényeit széles kdrben ismertté kell tenni, mert ezek segitik a tanart ezirAnyld m vnkajaba »
- Erdemes a komputerjatékkal foglalkozni, mert sajatosan hatékony eszkéz: a tapsztalatszerz
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sajatos form4jat biztositja, emellett a szocializacio Uj lehetdségeit tarja fel. Az iskola pillanatnyilag
konzervativ, csak a hagyomanyos oktatasi formékra koncentral. Pedig neki kellene a computerr6l
ismereteket ny(jtania, alkalmazaséat biztositania, illetve hatasvizsgalatot szerveznie.

A tanulméanykotet érdekes, nalunk kevéssé ismert targya, megallapitasai, a k6z0s vizsgalati
eredmények egyrészt vitara sarkallhatnak benniinket, masrészt a hazai vizsgalatok elkezdését
is 8sztbnozhetik.

Jurgen Fritz'(Hrsg.) Harcijatékokra programozva. A videojaték vilagképe és képvilaga.
Campus Verlag Bonn 1988. 327. o.
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